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Gundam Otaku buying behavior and Gundam Plastic Model market  condition, so marketers  could  identify and 
develop  marketing  strategy  to  maximize  the  opportunity  that  existing  in  people  who  collect  Gundam  Plastic 
Model. This study concludes two stages, the qualitative study and the quantitative study. The qualitative study 
used  for  determining  the  condition  and  the  problem  identification.  The  quantitative  study  includes  the 















kits  have become  popular  among  anime  fans  and model‐lovers,  especially  in  Japan  and  in  other 
nearby Asian countries since 1980s. The popularity of Gundam models  increased  in the 1990s with 
North America and Europe being exposed to Gundam series through television, video and manga.  
Gundam  Indonesia Community  is a virtual community where most  Indonesian people who collect 
Gundam  goods  gathered.  The  activity  in  this  community  is  sharing  information  about  Gundam, 
share the photos of their collections, or have a chat about anything related to Gundam.  
 
This study  is  focusing on finding the buying behavior. The objective of this research  is to measure 











































































































































































































































































































































































































































































































































For  this  research,  primary  and  secondary  data  are  collected  to  answer  the  research  questions. 
Primary data consist of all data that gathered for this research. 
 
Qualitative  research  has  been  conducted  in  order  to  give  comprehensive  understanding  of  the 
problem. Direct approach such as FGD and depth  interview used to know not only the big picture, 
but  also  deep  understanding  about  the  problem.  The  market  condition  is  known  by  doing  this 
method. Based on  information  that has been gathered  from  the qualitative data,  the descriptive 















Market  participants  are  people  or  organization  which  involved  in  the  market  process.  Market 
participants include suppliers, substitute products, and consumers. Suppliers of Gundam Model Kit 
in Indonesia are importers who import hobby goods from Japan or Hong‐Kong. Consumers are end 
users,  not  necessarily  a  purchaser,  in  the  distribution  chain  of  a  good  or  service.  The  target 
consumers  are  people  who  collect  Gundam  Model  Kit  from  all  range  of  age,  all  genders,  all 











online  or  offline.  Offline  sellers  usually  sell  the  product more  expensive  than  online  sellers,  and 
because people like to open the box, it can be damaged. Even so, big seller like Kidz Station has link 
to Bandai  so people who want  to participate  in Gundam Builders World Cup or  the  Fun  to Build 


























































































































































































































































































































































































































































































































































Based on  the data analysis  from  the previous chapter,  the  findings can be arranged  in  the AISAS 




















People who  collect Gundam Plastic Model  kit  like  to  share  something  about  their hobbies. They 




























- If we  do  the  research  in  other  countries,  there may  be  different  result  because  different 
backgrounds like demographics, culture, psycho graphical, or behaviors.  
- A study about other Japanese toys  like Bandai’s SIC, SHF, etc. Even there are probabilities 
that  the  consumers  intersecting  with  Gundam  Model  Kit  consumers,  they  are  different 
products so the result may be different. 
- Use different methods to formulate the marketing strategy. 
- A  study about which Gundam  series  is  favorited  in  Indonesia, because  this  research  finds 
that series affected people’s consideration of price in purchasing Gundam Plastic Model kit. 
- Study about fandom in Indonesia. 
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